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EDICAO ESPECIAL DE VERAO TRIFEL
Centro Comercial Porte Centro N° 30

Muitos devem querer saber o que significa uma Loja 30
“edicao especial de verao”. Basicamente, tudo se Tel : 2072818 - 2830 Barreiro
resume a que é (sim uma edigdo langada nesta
estacdo, mas também) uma publicagio, que se Infelizmente, ainda néo tivémos o prazer
preocupa basicamente em dar as solucgdes finais de conhecer pessoalmente a senhora com quem
dos melhores jogos até ao momento. Podem falamos, nem a loja, mas temos a certeza de ser
perguntar o porqué. E simples, j4 tinhamos dito uma boa loja. Aconselhamos todos os leitores
que os programas deviam abrandar de ritmo, pois do Barreiro a passarem a la ir buscar os seus
chegavam as férias, e ninguém quer trabalhar jogos e (como nao podia deixar de ser) a nossa
enquanto nelas (mesmo nos estivémos a pensar em revista. Espero que a apreciem. Sobre este
ndo publicar a revista 10 neste més!). Realmente assunto, queremos agradecer desde ja, ao Sr.
ndo houve duvidas, e s6 quase na recta final de Sérgio, da Combavil em Almada. Muito obrigado,
agosto € que chegaram 3 ou 4 jogos que merecem a pela ajuda que nos tem prestado. Estamos-lhe
nossa (e vossa) atencao. Para preencher as 20 muito gratos. Obrigado Sr. Sérgio.
paginas da revista tivémos de elaborar um trabalho, E pronto, até logo, € um breve adeus.

de modo a ir de encontro as vossas exigéncias
(como leitores). Nao descobrimos nada melhor do

que realmente ceder aos pedidos de alguns leitores BOS EDITORES
e fazermos desta edigao um “pogo” de dicas.
UMA NOVA LOJA COMPUTER MAGAZINE
Aproveitamos para vos apresentar uma nova Alto do forte, Viv Picola
loja que a partir daqui (deste nimero) vai passar frente CETOP
a colaborar connosco. A loja situa-se no Barreiro, Rio de Mouro
e a pessoa com que falamos foi a senhora Arminda 2735 Cacén,l

Freitas. Aqui fica a apresentacao:
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CENTRO COMERCIAL TERMINAL LOJA 415
1100 LISBOA — PORTUGALZ 37 1845
ESCOLA DE MUSICA ¢ SALAO DE EXPOSICAO

RUA DO TELHAL, 61, 1.°
Musica 1100 LISBOA — PORTUGAL = 37T 2378

TINOCO, LDA.

LISBOA  RuA DO TELHAL, 61, 1.° | '
PORTUGAL 1100 LISBOA — PORTUGAL = 372378




et

Tal como as producgdes cinematogréficas estio empenhadas
na producgao de grandes sucessos antigos, também as
grandes companhias de programagio acompanham a moda e
langam as segundas partes dos seus maiores éxitos. Destavez
a companhia € a Topo Soft, com Mad Mix II. Quem se
lembra da primeira parte daaventura, nds tinhamos expulso
0s nossos grandes inimigos fantasmas, de volta para a sua
terra. No entanto houve cinco deles que escaparam, e
refugiaram-se no Cococastle, um antigo castelo em ruinas
que lhes servia de esconderijo, para além de que em ele
existiam outras criaturas (vampiros, o Frank - N’Stein,
mumias, etc.) Cococastle fica longe de onde mora o nosso
herdi - Mad. Dai que s6 quando todas estas criaturas se
“expandiram” para o mundo exterior, para a pacifica cidade
de Cocovillage, € que a noticia da volta dos inimigos nimero
um de Mad lhe chegaram aos ouvidos. Tendo Cocovillage
como cidade Natal, Mad nao pode hesitar em ver-se novamente
envolvido numa luta entre as for¢as do mal, s6 ele pode salvar
Cocovillage, mas ele precisa da tua ajuda...

E ¢ o que reza a histéria de Mad Mix I1, um programa
que néo adianta nada de novo ao seu predecessor, ou que
muito pouco adianta, resta saber se a mundo ainda esta na
ondade “Pac Man”, e se vai aceitar este titulo. Do nosso lado,
o conselho € o de comprarem, por apreciadores do género
e o de dar uma olhadela para quem j4 se desmotivou deste
tipo. Nos até gostdmos.

Algumas dicas para o programa, pouco se pode dizer. S6
que os inimigos sao ainda bastantes, e que tém as seguintes
caracteristicas: ‘

MUMIAS - As miimias sio inofensivas, a tinica maneira de
perderem uma vida com elas é ficarem presos entre duas ou
entre uma ¢ a parede. Nao podem saltar por cima delas.

LUVAS DE BOXE - E o que estes adversérios parecem,
podes saltar por cima delas, mas nao sem que te arrisques a
levar um “soco” que te deixara nasnuvens e com menos uma
vida, tens de te esquivares delas. _

CAVEIRAS - Tal como as miimias, elas s6 nos empurram,
mas com muito mais forga, podemos salta-las.

VAMPIRO - Um toque € o que basta paramorreres. No
comas as bolas que ele deixa pelo caminho.

FRANKENSTEIN - O inimigo mais
perigoso, anda mais rapido que tu, ndo o
podes saltar, € um toque dele é a morte
certa. além disso, se ele passa por cima
dasbolas que temos de comer para passar
de nivel, elas enterram-se no solo, o que
significa que para as apanharmos temos
de as desenterrar com um salto.

E pronto € tudo o pouco que podemos
dizer, por agora deste bom jogo. Boa sorte
na vossa missao.
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Aqui estao dois dos nossos inimigos, a
mimiae aluvadeboxe. Sevirem bem ainda
percebem a caveira no canto  superior
esquerdo. Em baixo o conde apronta-se
para levar com uma bola em cima

Tipo: Acgao
Originalidade: 79%
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Bem mais um excelente programa deste
més, que a nossa revista conseguiu antecipadamente
e que sem divida vai fazer muito furor pelas casas
de jogos. Midnight Resistence € mais um grande
éxito da OCEAN, que ainda nédo acabou de fazer
variagdes de Operation Wolf. Desta vez a acgao
mudou bastante, porque nds mexemos 0 boneco
através de cendrios (no entanto nada parecido com
Cabal), mas a ac¢ao mantéme-se inalteravel, com
um universo de “mauzinhos” avaguearem por todo
olado. Vamos entao ver o que ha a fazer por MR...

Acontece que um grupo de... de... desconhecidos
(safei-me bemdesta !) raptou o nosso pai, a nossa
mae, a nossa irma e mais ninguém, que a familia é
pequena. O seu objectivo € exigir que o nosso pai
construa uma Bomba At6mica, para a usar em
actividades terroristas. Nao ha tempo a perder,
como filho dedicado que somos, pegamos na nossa
“metra” (0 modelo mais avan¢ado de metralhadora)
e na nossa Magnum 220 e corremos a salvar o
mundo e anossa familia. Jd agora convém dizer que
nés encarnamos um soldado do planeta do Spock
(aquele do Star Treck), sO que tem mais poténcia
muscular.

O programa estd realmente bastante bom,
cheio de acgdo e divertimento, € € de certeza um
dosmelhores do género saidos este ano. Nosdamos
o conselho de o comprarem, € uma excelente
aquisicdo, vao de certeza gostar.

Quanto ao que se pode fazer, as possibilidades
saotantas, que nds gastivamos uma paginaa dizer,
por isso, resumidamente podemos apanhar chaves,
que servem para trocar por armas, apanhar € comprar
material bélico, do mais variado possivel, isto para
além daacc¢éo propriamente dita, que praticamente
nao nos deixa tempo para respirar. Os controlos
ainda exigem um pouco de treino, mas a OCEAN
soube escolher bem o método, pois eu nao estou a
- ver outro modo de funcionar melhor. Tudo isto se
passa em 9 niveis, dos quais descrevemos os
primeiros 4 :

Nivel 1 - Este primeiro, parece passar-se
algures em Nova York, num tempo futuro. Para
o comego nao ser dificil, a companhia Inglesa
facilitou a tarefa e deixou-nos a abater alguns
homens, que sG possuem uma metralhadora, e no
fim um “tanquinho” a destruir. Mesmo simples
este nivel.

Nivel 2 - no principio, este nivel parece igual
ao primeiro, s6 que chegamos a uma rede de tineis
14 para o meio. Os inimigos sdo em maior nimero
e mais poderosos, por isso temos o tanque do
primeiro, mais um outro que parece uma barra de
chocolate de mousse. O que interessa € que ele
dispara misseis contra ti.

Nivel 3 - Agora estamos numa floresta. Onde
logo de inicio temos de acabar com um inimigo
montado num ninho com um arma “tipo Laser”.
Isto feito devemos ir subindo as Aarvores, de
elevador (?!?). O pior que aparece sao umas rodas
dentadas (mais interrogagdes - ?1?), que vém em
grupos de 4 e depois de dois. Cuidado com elas,
sao dificeis de destruir.

Nivel 4 - Este comega numas cavernas, depois
passa a c€u aberto, onde aparecem uns avides
(tipo Cabal), que disparam rajadas contra ti.
Talvez uma “Bomba Inteligente” resolva a
situacao...
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Mais um mapa para um grande programa. Desta vez é
Hammerfist, um jogo que surpreendeu tudo e todos, pelo seu
género original, e pelo desafio que constitufa acab4-lo. Mas,
como foi prometido na Nota da Redacgio, nada de conversa
fiada, passemos directos para as dicas de cada quadro.

1° NIVEL

Quadro 1 - A maneira de quebrar o cédigo de segurancga
€ destruindo o computador (e monitor), da esquerda com uma
boa cabegada. A porta esté do lado direito e abre-se s6zinha.

Quadro 2- Destréi a cabegada os terminais de computador
dos dois andares. Aproveita para apanhar munig¢oes do
simpatico senhor do segundo andar. Uma cabecada na porta
das barras de ferro (seguida da tua entrada na porta) conduz-
te ao...

Quadro 3 - Com o laser de Hammerfist destréi todas as
plantas (embora ndo se deva destruir a natureza) no ecra e
depois usa Metalisis para subir de plataforma em plataforma
até a porta no canto superior direito.

Quadro 4 - Mais uma “Marrada” no computador, para
quebrar o c6digo de seguranga. Depois pela porta 2 se
quiserem ganhar armamento para o “Hammer”, ou no canto
inferior direito, para irem para a recta final do nivel.

Quadro 5 - Aporta sé se abre depois de destruires umas
quantas esferas. Aproveita o conteiido. Logo a seguir uma
cabegada no botéo ao lado da porta lateral, permite-te a passagem
para...

Quadro 6 - Para baixar usa o "Hammer" e para subir a
Metalisis. Uma descarga de energia nas portas ajuda a ultrapassa-
-las.

Quadro 7 - Alguns disparos laser nas caixas 3 tua frente
revelam a porta escondida que te coloca no tltimo ecra deste
nivel.

Quadro 8 - Destréi alguns inimigos, o computador, e logo
podes chegar ao ....

2°NIVEL

Quadro 1 - O teuobjectivo é chegar ao lado esquerdo do
mapa. Por isso Escolhe entre destruir as caixas e acabar com o
camido, ou simplesmente saltar por cima dele com a “Lisis”.
Para chegar ao segundo piso, usa os caixotes escondidos por
detrds da méquina. L&, destr6i os computadores e os



monitores. Abre finalmente a porta 5 com a cabega,
Veste o teu fato de mergulhadore...

Quadro 2 - Nas profundezas marinhas, saindo da sala
de descompressdo, a vossa tarefa nao vai ser simples. A
missao € avangar sempre para a esquerda. Destruir os
obstaculos que aparecem € tudo uma questao de acertar
por ordem e em cheio. Dispara primeiro para cima,
fazendo o tiro ricochetear, pode ser uma boa técnica. O
peixinho que brilha, é perigoso, mas se lhe derem uma
cabegada, ele comega arepOr 0s vossos cansagos e, feridas.
Mas cuidado, se estao 14 demasiado tempo, a energia volta
a zero.

Quadro 3 - Passado o barco continuem para a esquerda
destruindo os obstéculos (barris e pedras), até chegarem ao
peixdo, que guarda a passagem para o terceiro nivel. Esse
SETa. Ouess

Quadro 4 - Destruir o peixdo € apenas uma questéo de
paciéncia e habilidade. Devem destrui-lo por ordem (esta
fica para quem pense que a destruicio € algo de
desorganizado...). Primeiro as pingas, depois os tentaculos,
finalmente a boca e o olho. Tudo feito, ele explode. Se
for preciso, recuperem energia € armamento junto ao
barco, onde caiem os bidoes.

3°NIVEL

Quadro 1 -- Pontaria € precisa, se pretendem passar
deste quadro. Devem disparar paracima como Hammer de
modo a que vao destruindo a pedra que bloqueia o
caminho. Finalmente a "Lisis" faz o salto para a plataforma..

Quadro 2 - Mata todos os bichos que repousam nas
plataformas, e usa a "lisis" para saltar as plataformas até a

porta, que vai precisar de uma pancada de testa para
entrares.

Quadro 3 - Cuidado com o abismo que te conduziria ao
cenario anterior.

Quadro 4 - Destruir aquela formiga gigantesca, é
imprescindivel para a nossa misséo. Sera "Hammer" o mais
apropriado para oservigo. Aproveitem as paredes para
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fazer os tiros ricochetearem..

Quadro 5 - Este quadro €
um auténtico desafio a nossa
resisténcia fisica € a nossa
paciéncia. Para avangar € preciso
destruir a montanha de pedras.
Combina os tiros verticais com
os horizontais.

Quadro 6 - O quadrado
brilhante tem a mesma fungao
do peixe do nivel anterior. O
quadrado negro poOe a
descoberto uma porta secreta.

Quadro 7 - Este é o cendrio
mais dificil do programa. Devem
subir com a "Lisis", destruir o
computador, descer, destruir o
outro computador, ir para a
direita e com o "Hammer" em
cima do elevador, dispara ou
esmurra a parede, que em pouco
tempo se parte. Depois € ir
destruindo os raios, de baixo para
cima.

4° Nivel

Quadro 1 - Podes ou nao
destruir a maquina que se
aproxima.

Quadro 2 - Alguns lasers s6
vao fazer bem ao muro que te
impede de progredir.

Quadro 3 - Vaisempre para
a direita, destruindo todas as
“luzes” que aparecerem.

Quadro 4 - Repete a histéria
das luzes e usa o elevador
para chegares as plataformas
superiores. Agora salta de
plataforma em plataformaatéa
porta do ecra anterior.

Quadro 5 - Se destruires a
luz da esquerda, aparece um
caixote que te permite alcangar
o andar de cima. L4 destroi o
computador e continua para a
direita.

Quadro 6 - Destrdi as ja
famosas luzes que aparecem e
dirige-te para a parte superior
direita onde existe uma porta
ligeiramente camuflada.

Quadro 7 - Luzes e porta
camuflada sdo o prato do dia. O
que tens a fazer € o costume...

Quadro 8- Destruir o “Mestre”
€ uma prova de fogo, mas tu vais
conseguir. Nés ndo dizemos como é

porque ... bem, porque nao

conseguimos. (Mas nao
i !

desanimes...!). midsS




oIMULADOR
PROFESONAL

TENIS

Desde hébastante tempo que a companhia espanhola
Dinamic se mostra virada para titulos desportivos, que
quase sempre se revelam os melhores do mercado.
Lembramos «Fernando Martin», o original programa
de basket que espantou o tudo e todos. Ao decidir
langar a modalidade de ténnis no seu palmarés, a
empresa soube analisar o mercado e assim sair-se com
um bom programa da modalidade (mas nao o melhor).

Mas afinal, o que € que existe de novo em Simudador
Professional de Tenis ? Bem o que temos é uma das mais
reais representagdes da modalidade, que vai desde a
escolha da opgédo de praticar, para ficar em melhor
forma (com a méaquina de langa-bolas ou um “Set”
amigavel), até ao que pretendem usarde equipamento
(dependendo do piso, os ténnise a raquete - elementos
de extrema importancia no desenrolar do jogo). Tudo
muito bom. No aspecto grafico, a meu ver, a companhia
podia e devia ter feito melhor, embora o que existe nao
esteja nada mau. Se séo aficcionados da modalidade,
pode ser que venham a gostar, no entanto nio esperem
nada melhor do que Pro Tenis Tour - tdo cedo, ndo vai
(nem pode) chegar nada de melhor ao mercado depois
deste. Talvez por causa dele é que SPT também perdeu
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um pouco e sofreu mais criticas. E uma escolha...
Dicas para o programa sao poucas, mas
pode ser que ajudem :

- Tem em atengéo o tipo de pista em que
vais jogar,a quandoaescolha de equipamento.
Pede as estatisticas, para ficares melhor
informado.

- Uma raquete ideal tem de ser leve, € a
sua tengao deve situar-se entre os 22-26 Kg de
pressao.

- Pratica sempre um pouco antes de
qualquer  torneio, para ficares melhor
preparado.

- Para ganhares pontos mais facilmente,
sempre que puderes sobe a rede, tendo cuidado
com 0s «Lobs».

- Para responderes ao servigo, observa o
cursor, que indica onde a bola vai cair.

BPT
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E € isso mesmo pessoal, finalmente chegou o
jogo mais esperado da temporada. Falamos
claro de “Talismd”, a 2 grande aventura
totalmente em portugués (a primeira foi
«Aventura Cascais»).

Sobre este titulo, temos muito a dizer,
comeg¢ando por anunciar que CONseguimos o
programa antecipadamente através da Softmail,
a companhia por detrds do lancamento. Por
isso desde ja um agradecimento ao director
desta companhia, pela simpatia e pelo tempo
que dispendeu connosco.

Bem, sobre o jogo, temos a dizer que vale
apena, é um excelente programa e se quiserem
saber mais tem de o comprar. Parasaberem o
que tém a fazer € ler esta critica (exclusiva) da
nossa revista.

Segundo o que parece, Portugal estd um
caos (mas isto ndo sao novidades!), € o responsavel
por isso (para além do governo e da oposi¢ao) €
o desaparecimento do Talismé que o Anjo de
Portugal (S. Miguel) dera a Afonso I como
garantia e protecgdo. Segundo consta este
Talisma esta espalhado em quatro partes, ao
longo de 4 blocos de jogo (a critica agora refere-
-se aos dois primeiros). Nos, somos o altimo
dos magrigos, o Gltimo dos doze de Inglaterra.
A nossa missao, bem descrita no manual que nos
foi dado pelo S. Miguel, € encontrar as pegas do
Talisma e depois o Anjo trata de as colocar no
sitio. Nada mais facil, pois bem -néo €. Acontece
que a aventura passa-se em Portugale com os
caminhos tdo mal sinalizados, ninguém sabe
para onde ir (esta Gltima parte € brincadeira).

A histéria € muito
maior, e vem no manual
que acompanha o
programa (nao s6 a
histéria mas também
algumas dicas
importantes se
pretendem acabar os 4
niveis), por isso nao nos
vamos deter muito com
ela. Vamos isso sim, dizer
anossa opiniao e 0 nosso
conselho.

Em primeiro lugar,
sem minima davida o
programa  esti  um
verdadeiro espectaculo.
Os gréficos ndo sdo os
melhores, mas estdao
simples e entende-se bem o que significam. Em
termos de possibilidades de resposta, temos ao
nosso dispdr umbom leque de palavras, que nao
saonada dificeis de atingir (e onde mais uma vez
o manual..). As “piadas” abundam pelo
programa, o que ainda estimula mais o jogador
a ver o que acontece se fizer isto ou aquilo...
Enfim tudo muito bonito muito bom, e com uma
grande vantagem, € em Portugués. Ja erasem
tempo, que chegasse ao mercado um programa
capazde competir com os estrangeiros. Este ndo
sO concorre com eles, como 0s vence aos metros
(aos palmos seria escasso). Se eu sé tivesse
dinheiro para comprar um jogo este més, ndo
hesitaria em adquirir Talisma. Nés como ja
referimos, conseguimos experimentar a aventura
ha algum tempo, e desde ai tenho todos os dias
tentado avancar sempre mais. Nao tenham dividas.
Se virem este nome por ai a venda ,agarrem-no
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enquanto € tempo,
peguem na carteira tirem
de 1a uma nota e déem-
-lhe o melhor uso,
= adquiram Talisma. Para
v dizer a verdade s6 existe
um problema, os vosso
pais podem ficar com o
computador, pois
tambémelesvaoadorar.

e

DICAS PARA
TALISMA

Neste capitulo
tivémos muitas davidas
sobre oque haviamos de
dizer. Como o titulo é
recente no mercado néao
queremos, na data do
seu langamento, estragar tudo dando ja& muitas
ajudas, ndo seria bom para o jogo nem para
vocés, mas... para nao desanimarem logo de
inicio, vamos dar umas (poucas) pistas do que
tém de fazer em qualquer nivel:

-Lembrem-se sempre onde estdo, e como
reagiriam na vida real.

- Examinem tudo e ndo tenham medo de
perder por fazerem experiéncias, as vezes podem
haver surpresas inesperadas...

- Se por acaso vos fizerem perguntas respondam
utilizando os verbos no tempo que corresponde i
pergunta (se vos perguntam quem és, deves dizer
“sou’...).

- Existe uma ordem para resolver os problemas.

- Depois de executarem determinada tarefa,
nao a tém de repetir (se ja abriram uma porta,
nao precisam de a voltar a abrir - a nao ser que
a tenham fechado).

A HISTORIA POR TRAS DE TALISMA

Achamos bem dizer qualquer coisa sobre o
desenvolvimento de Talismd ao longo da sua
execugdo. Acontece que este jogo esteve para ser
langado a muito tempo atras, de modo que as
circunstancias a que ele se referia estao, de certo
modo, j& um pouco ultrapassadas - mas nem por
isso extinguidas. Ao longo dos seus anos de
preparacao e aperfeicoamentos, muito foi
conseguido pelos autores, € confesso que ainda
bem que eles souberam desenvolver, para melhor,

‘todo 0 programa. Valeu apena esperar. Se

repararem bem esta histéria dos “bastidores” da
criagdo de Talisma, lembra um pouco a de uma
outra aventura que tivémos a oportunidade de
falar, se se lembram, foi em relagéo a Cozumel que
se disse também que o programa demorou quase 4
anos a preparar. Talvez seja coincidéncia, mas o
que € certo € que Cozumel é(ra) o melhor programa
de aventuras, mas nao mais sGzinho, tem como
companheiro (agora) Talisma, nem melhor nem
pior. Quem gosta de aventuras deve comprar os
dois, mas se s6 quer um entdo que seja Talisma, vdo
se divertir mais.
ERT
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Tal como tinha sido prometido no passado més,
aqui fica a segunda parte do excelente programa
espanhol. Mantendo o esquema da parte um,
dizemos s6 0 que tém a fazer, as palavras a usar sao
para descobrirem. Boa sorte nas exploragoes.

Nesta primeira parte do programa devem
dirigir-se a0 templo, sempre acompanhados pela
Zyanya, nao sem antes calgarem as botas, pois o
caminho é perigoso e nunca se sabe 0 que pode
acontecer... Ao atingirem o lugar onde habita a
Deusa do Amor, um escudo invisivel bloqueia a
passagem, e sO a utilizagdo da palavra que vos foi
dada pelo Maestro na fase anterior o fara
desaparecer (frase essa dada pela nossa revista no
passado niimero).

Dentro do Templo comega a parte mais
dificil da aventura, qualquer passo em falso ou
perda de tempo, vai destruir todas as hipoteses de
acabar vivo este jogo. O que dissermos agora tem
de ser executado com toda a precisdo e gastando
o minimo de tempo, por isso aqui vai:

- No ecra inicial do templo deixem tudo o que
tém agarrado (ndo o que tém a usar) e fiquem
apenas com o0 isqueiro, a barra de ferro e a
garrafa (Botella). Ir para Oeste, acender o
isqueiro, examinar os cascotes (o entulho -
compramos um novo dicionario) e matar a vibora
que aparece com a barra de ferro, continuar para
oeste, onde podem ver um altar. Abrir a garrafa,
despejar a garrafa sobre 0 musgo que cobre o alta
e queimar o musgo. Devem agora deslocar a pedra
que desaparecia sobre o musgo, para deste modo
activirmos um mecanismo numa sala que ainda
nao visitimos. Volta para a entrada do templo.

- Na entrada do templo apanhar o quinqué
(candeeiro a petréleo). Devem ter agora um
candeeiro, um isqueiro, uma barra de ferroea
Zyanya com vocés. Ir para a direita (Este) (com o
candeeiro aceso) até verem um Tamulo, cuja
tampa pode ser destruida com a barra de ferro.
Uma vez aberta a tampa, temos acesso a umas

escadas que conduzem ao interior da piramide.
Devem agora pedir duas vezesa vossa companheira
para vos acompanhar, doutra maneira ela naovem.
Tendo ela vencido o seu medo e concordado em
seguir-nos. Desce e entraras no sarcofogo da Diosa
de Cozumel, onde se encontraa dita. Aimagem éde
tal beleza que comecas a ficar num estado de
encantamento. E entdo que Zyanya te entrega um
frasco contra o mal dos amores. Deves apanha-
lo,abri-lo e bebe-lo, para te livrares daimagem que
te possui. Tendo feitoisto, podes ver a Diosa como
ela é deverdade, uma velha mimia que atrai para
a morte todos osvisitantes. Ao seu lado temuma
figura de jade que deves recolher rapidamente,
fechar os olhos, subir e oeste devolve-te ao cendrio
inicial do templo, tendo o objectivo da périgosa
missao, a figura de jade. Antes de saires do templo
verifica se j4 apanhas-te tudo o que levavas,
principalmente a sortija (que na verdade € «o
Sortija», pois trata-se de um anel) e o isqueiro.
Zyanya diz entao que confia imenso em ti, e que a
partir de agora te confere toda a sua sorte (¢
romantico,néo é ?...). Essasorte vem-se a reflectir
realmente quando encontras objectos que nunca
viste, embora tenhas estado nesses ecras... Tens
que ir apanhar os colares que sO agora os podes
encontrar. O iltimo a apanhar € o nimero 7 (0
Uxmal). Agora que Doc estd mais longe da pirdmide,
a Diosa comeca a por todo o seu poder na sua
méaxima poténcia, conseguindo que o nosso herdi a
deseje ao ponta de voltar para ela. Mas recorrendo
asua forcade vontade, consegue dizer-lhe ndo. Ela
cheia de Raivaimpede Doc de continuar para Sul.
Como que uma chamada do Subconsciente, Doc
coloca no seu pescogo o colar de Palenque (o
nimero 6), e este comega a vibrar. Antes que ocolar
te asfixie, deves fricciona-lo, esfregar a tua mao nele
(???... - Nao perguntem nada, a ideia € do autor do
jogo) e ele desaparece no ar, nao sem antes ter
cumprido o seu feito de destruir esta barreira
criada. A diosa mostra entao toda a sua furia,
transformando a linda jovem Zyanya numa estatua
de pedra. A {ltima coisa que ouves da Diosa € o
seu riso diabdlico a ecoar dentro e fora de ti. Nada
podes fazer pela tua amiga, apenas deixar umas
lagrimas, provando o quanto aestimavas. De certa



maneira abandonado, prossegues 0 teu caminho
pela selva.

O FINAL DA AVENTURA

Devem dirigir-se para o povoado pesqueiro - El
Cedral - onde vao encontrar um homem forte, que
lembra o bébado da taberna em S. Marcos. Entrega-
lhe o0 anel que retiraste de sua casa. Agradecido
por lhe teres devolvido a recordagao de familia, ele
entrega-te o Louro, oseu papagaio de estimacéo.
Aceitas, retiras-lo da gaiola e ele voa para o teu
ombro. Sais de casa do bébado e continuas até
encontrares uma cascavél que deves apanhar.
Segue agora para afazendade Turk, um homem
de negdcios (mais especificamente o contrabando).
A porta da casa estio dois homens. Ratso (um
deles ) entra chamado por seu chefe. O outro,
notando que queres entrar dentro de casa,
bloqueia a passagem e pergunta-te onde achas-te a
figura de jade. Responde simplesmente «no templo»,
resposta que deixa 0 nosso agressor ainda mais
atonito, que agora quer saber comoentras-te. «Ix
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Chell» é evidentemente a resposta. O homem
larga-nos para certamente ir procurar tesouros por
la. Entrasentdo e para que ndo te roubem afigura
de jade, esconde-a no caixdo que podes ver na
diviséria em que te encontras e fecha -o. Quando
Ratso vier dizer que o chefe ja te pode receber, tira
a figura de jade e leva-a contigo.

Em presenca de Turk, apos ele te perguntar 0
que tens paravender, mostra-lhe afigura de jade.
Nota-se que Turk ficamaravilhado pelabeleza da
peca, oferecendo-te 100 pesos por ela. Se quiseres
manda um riso (irénico de preferéncia) e rejeita a
oferta com um NAQ. Deixa que ele suba até 250
pesos, e sO entao podes aceitar.

Aosaires dacasa de Turk, entrega esse dinheiro
a Kuill, para que ndo sejas atacado pelos rapazes

«de Turk. Volta a casa do bébado e encontraras os

teus 250 pesos. Vai agora a casa do dono de um
barco chamado «La Yucatana» e pede a escritura
do barco. Entrega os 250 pesos e dirige-te ao porto,
onde deves esperar que o teu barco chegue. Mostra
aescritura aonativo que o traz e abandona a costa
de Cozumel com rumo a Yucatan. E pensano que
ganhas-te e perdes-te nesta tua tltima viagem...

SEGUNDA FASE '

LEGENDA

Zona 1 -inicioda2?
parte
P Perdido na selva

1 Cascavél

2 Figura de jade

3 colar Bonampak
4 colar Yaxchilan
5 colar Uxactum

6 colar Palenque

7 colar Uxmal

8 Papagaio

9 Gaveta

10 Bandidos
11Templo

12 Altar

13 Timulo

14 Turk

15 Dono do barco
16 Fim da aventura
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Bem, caros amigos, aqui estamos nds com mais um Super mapa
desta edigao especial de Verao.. O contemplado é Dan Dare III - The
Escape. O programa foi “langado” por nds no nimero 6, e desde ai
nada mais foi dito. Assim este més, e de certo modo respondendo a
um pedido de uns leitores do Cacém, aqui fica o mapa completo, com
algumas dicas. Boa leitura.

- O jogo, funciona em 5 complexos, o objectivo é escaparmos deles,
apanhando 5 biddes de “gasolina” para a nossa nave (bidoes esses
devidamente representados no mapa).

- Para nos movimentarmos entre 0s niveis, precisamos ter uma
“Pod”, um tipo de “passaporte”, que nos permite viajar no espago.
Cada “Pod” sé pode ser utilizada uma vez, excepto a que nos leva para
o nivel do armazém (“Store”).

- A viagem espacial, € feita por entre “portais”, de forma
quadrangular, falhar um portal equivale a perder energia.

- Depois de destruirem determinado inimigo. ele ndo volta a
aparecer, por isso destruam todos o0s que encontrarem,
principalmente no principio, pois tém de ir ao armazém muitas vezes.

- Os guardides das “pods” sdo umas imagens hologréficas de
Mekon, o nosso arqui-inimigo. Para as obter € destruir essasimagens
(tiro neles).

- O armazém, é o nosso depdsito de armamento. Com a vossa
pontuacao, podem comprar tanta quantidade de armas extras e vidas.

Levem sempre o tanque do
jacto-propulsor cheio, afinal, a
gasolina € gratis (sim mesmo
com os conflitos no Golfo o
prec¢o nao subiu.)
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Dan voltou, e infelizmente para ele,
também Mekon. Tu tens de o ajudar
a escapar da armadilha. S6 contigo é
que ele pode vencer mais uma vez.

- Uma boa gestao de gastos sera importante,
tanto na compra como no uso (nada de desperdigar
tiros ou bombas inteligentes).

- Nao podem ter mais de quatro vidas, por
iss0 ndo percam dinheiro em escolher essa
0p¢ao, pensando que ficam com 8 ou 9. O que
dizemos para as vidas serve para as armas e a
pistola.

- Uma imagem hologréfica transmite raios e

energia, que ao toque de um humano pode ser
fatal.

- Tal como em R-Type, um maior tempo de
pressao na tecla de disparo, acumula uma maior
descarga sobre o adversario.




“Finalmente chegou LORDS of CHAOS” e
ninguém tenha dividas de que vale apena. Ha ja
muito tempo que esperavamos este programa de
Julian Gollop (o nome por detras de Laser Squad e
Rebel Star), nao s por ser deste programador,
mas porque as criticas das revistas estrangeiras
andavam a guerra, para ver quem melhor comentava
e dava dicas para 0 jogo.

Nao ha duvidas de que tinham razado. Aqui
na Computer Magazine, o que temos a dizer € s6
bem. Primeiro fiquem com a histéria:

“No tempo em que 0s mégicos governavam o
mundo, nada de mal acontecia a sociedade.. Todo
o seu poder magico (de nome «Mana») mantinha o
mundo unido, em ordem. Foi entdo que se deu
algo estranho. Comecgaram-se a registrar grandes
quantidades de «Mana» a deriva (por assim dizer).
Como de costume -tudo o que € em excesso sO
prejudica - e este Mana deixou de poder ser
controlado (na sua totalidade) pelos Magos e surgiam
sem razao todo o tipo de anormalias - criaturas
demoniacas, animais estranhos ao conhecimento
humano, seres invisiveis, € até o0s mortos se
erguiam das trevas. A populagao enraivecida vira-
-se contra os magicos e estes t€émde se esconder.
As hip6teses comecam entao a ser discutidas, e a
mais vulgar € a deste Mana vir de outra dimenséo,
duma outra realidade. Constroiem-se entdo portais
de tempo e espago, onde (devo dizer) muitos
entraram € NENHUM saiu.

Entao estalou a guerra, € a meio desta,
terramotos separaram o mundo em outros mais
pequenos. Devido aos seus poderes magicos, os
magicos e feiticeiros foram os Ginicos a sobreviver,
criando um mundo rodeado por uma grande
quantidade de poder magico. A este lugar

chamaram «Limbo». A partir daqui, foram
construindo novos mundos, usando os portais ja
feitos. A guerra que tinha existido com os humanos

CENTRUR =CROULEY

acabou, mas a paz ndo reinava. Agora eram os
Magicos, que lutavam entre si. Cada um sabia
que o poder era imenso € que quem o controla-se,
tinha um enorme poder , ¢ podia assim ser o
«Senhor do Caos» (Lords of Chaos), e assim
governar os novos mundos...”

Escusado (depois da historia) ser4 dizer o
que temos de fazer mas por obrigagao temos de
o fazer. Somos umdos mégicos que ambicionam
0 poder, néo sé pelo poder em si, mas pelas
nossas intengdes de o governar como um bom
governador e ndo deixar que qualquer umvolte a
tornar os novos mundos num estado pior que ode
agora. Assim a primeira coisa a fazer é prepararmo-
-Nos para a viagem que nos leva ao primeiro
mundo (O Mundo das Muitas Cores - eu
ihfelizmente como s6 tenho televisor a preto e
branco, ndo vos posso dizer se é verdade ou
nao l..). Devem escolher o vosso nome, os
feiticos que querem levar e entdo enfrentar
Torquemada, o actual Mestre daquele mundo.
Concluindo, 0 que temos a dizer é que este é um
dos melhores programas alguma vez feitos por
Julian Gollop, e um dos mais interessantes de
jogar. Se oprograma tem defeitos, entdo tém
de me dizer quais, eu nao encontro nenhum. Os
graficos estdo bons, bem animados. A accao esta
fabulosa, sempre diferente. E ao acabar esta
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SUPER POTION
HERLING POTION
MAGIC FIRE
GOOEY - BLOB
YTANGLE VINE
FLOOD

ENCHANT
SUBVERSION
CURSE

primeira série de 3 cenarios, t€ém um auténtico
quebra-cabegas, onde defrontam Ragaril, o
. mestre dos magicos do novo mundo. Armadilhas
perfeitas, que podem a qualquer momento deixar-
vos desfeitos € sem homens, sio uma tristeza e
uma «risota» pegada, tudo muito bonito e bem
feito. Digo que quem ndo comprar este titulo, se
detesta 0 género ainda posso fazer uma
excepgao, nao sabe o que perde, e vai ficar
arrependido para o resto da vida. Ji sabem,
experimentem o programa, vale apena. Alids os
problemas que se opdem a suaresolugao (de nivel
para nivel) vém “resolvidos” no manual que o
acompanha. E de 14 que tiramos algumas dicas.

- O objectivo € escapar por um portal, levando
connosco o maior nimero de criagdes, 0 maior
nimero de pontuagéo e de joias.. (E claro que
nao sao obrigados a levar tudo). Ao fim de umas
determinadas jogadas, o portal desaparece, por
isso convém nao o perder.

- O Mana equivale ao vosso poder magico.
Este gasta-se sempre que fazem um feitico. Sem
mana, enfim, €s um homem quase morto morto.

- No programa existem mortos-vivos € vivos.
Um morto-vivo nunca pode ser atacado por um
vivo, sO por um outro morto-vivo (ou uma arma

-mégica-- Magic Bow - € um exemplo).

- O nosso magico pode montar os seus feitigos,
desde que eles o permitam, € 6bvio que nao podem
montar um fantasma, mas o mesmo néo acontece
com um Gryphon, um Pegassus ou um elefante.

- Para criar pogoes, devem ter os ingredientes
certos. Por exemplo, para criar uma pogao de forga
€ preciso um Mistletoe € um caldeirdo. Com tudo
no chido, fazem o feitico da forga (“Strenght
Potion”) e se der resultado, tem uma pogao que vos
torna nuns Super-Homens, perddao Magicos.

Tipo : Acgao / Estratégia
Originalidade : 89%

Grificos : 88%

Dificuldade : 90%

Pontuacao : 90%

Conselho : Obrigatorio, para
apreciadores, a comprar, pelos
restantes vale apena.




Ol4 atodos os leitores da Computer Magazine.
Como sabem € aqui que publicamos as vossas
dicas e respondemos as vossas perguntas. Este
més, encontramo-nos bastante satisfeitos com o
volume de cartas que nos foram dirigidas. E por
isso que aproveitamos para agradecer a todos 0s
leitores que nos escreveram, e a todos 0s que nos
acompanham. E realmente bomsaber que vocés
gostam da nossa publicagdo, bem como de
participar dela. Esperamos que nunca parem de
enviar o vosso material. Agradecemos também as
vossas criticas, servem para sabermos no que
podemos melhorar. Um obrigado a todos.

Como realmente houve muitos leitores a
mandarem cartas, vamos desde ja passar a menciona-
los, € depois ao longo do «Correio dos Leitores»,
sempre que for o caso, dizemos qual o leitor a que
se destina a resposta.

Os leitores que contribuiram para este espago

foram pois:

- Eurico Saraiva (P6voa de Santa Iria); Fernando
Marcelino (Castelo Branco) ; José Carlos
(Guimarées) ; Nuno Fonseca (Aveiro) ; Carlos
Jorge (Lisboa) ; Rui Paulo (Montijo) ; Micro
Marado - José Correia (Aveiro) e sdo todos.

Na sua maior parte, estes leitores nada
mandaram de “material” para a revista, mas
escreveram para ci, e como tal, achdmos que
deviam ser mencionados.

Houve no entanto um deles, que nos fez umas
perguntas sobre o Castle Master. Ele gostava de
saber como se mata o dragao.

Bem (Nuno) é simples (ou complicado). O
que tens de fazer paramatar o dragao € matar os 20
espiritos que existem pela casa, e para isso tens
de os descobrir. O que € certo, € que depois de
destruir os espiritos (basta uma ou duas pedras na
cabeca de cada um para os mandar para... enfim
para onde deviam estar), devemos enfrentar o
dragdo, e a técnica € pedrada entre os olhos, €
limpinho. E claro que estou a supor que ja
apanhaste tudo o que tinhas a apanhar, pois

- mesmo depois de matares o dragdo devester as dez
chaves que existem para conseguires abrir a porta
onde se encontra preso o teuirmao. E € isto,

espero que consigas terminar 0 programa, e desde
ja os parabéns por chegares tao longe.

Acabando este espaco, aquificam algumas dicas,
sobre alguns bons jogos da temporada. Espero que
sirvam s intengdes dos que as pediram. Bye, bye ...

O primeiro jogo deste série, € 0 «ndo comentado
por nés» Manchester United.

MANCHESTER UNITED - Para marcar
golos neste programa, onde a estratégia futebolistica
e a ac¢do se combinam, tudo o que € preciso €
chegar a linha de fundo do adversirio, e com a bola
quase a sair de campo, avangar até a baliza. Se
estiverem bem encostados, o guarda redes nao
consegue tocar no esférico, € 0 golo ja la canta.

MR. HELI - Bem esta dica costuma néo
resultar, mas pode ser que tenham sorte. Comecem
o0 jogo e entdo teclem 0 e Enter ao mesmo tempo,
assim as vidas multiplicam-se (até ao infinito).

X - OUT - Se .querem terminar este

excelente programa da Rainbow Arts devem, na
escolha das armas, escolher a nave mais barata (a




primeira a contar de cima) e coloquem-na na cara
do vendedor. Passam assim a ter 500 000 pontos,
mais que suficiente para equipar umas 20 naves, no
seu auge de poténcia bélica. Além disto, se quiserem
podem com essa nave mais barata coloci-la na seta
para baixo e comegar o jogo, depois € esperar a
surpresa..

RENEGADE III - No menu de entrada
teclem Q+T ao mesmo tempo. Para depois
passarem de nivel, fagam o mesmo em cada nivel
que nao queiram jogar.

BATMAN THE MOVIE - Em certos

jogos, a dica para passar de nivel, nao é ED 209
(como tinhamos dito na revista nimero oito) mas
sim IKCM. Se primirem ao mesmo tempo estas
teclas, enquanto estiverem a jogar, passam
directamente para o nivel seguinte.

MYTH - Para passar o nivel das
piramides,devem ir para a direita, disparar dois
tiros nessa direcg¢do, avancar pela portasecreta que
se abriu, cair. Estao agoranuma dassalas de espera
(?7??7). Ao vosso lado esquerdo podem ver varios
pilares erguidos. Entrem neles na ordem da
esquerda para a direita (para entrar neles basta
agacharmo-nos). Cada armadilha neste nivel €
acionado por uma pedra que aciona um mecanismo
escondido. Ir, sem parar em frente, sem ligar as
pedras que caiem. A sala seguinte é armadilhada
por picos de ponta venenosa. Destruam o vaso,
apanhem as bolas de fogo, saltem e estando num
sitio mais alto que asala emsidisparem paraabola
de transporte. Naprdxima sala, os machados sdo
acionados pela 3% ea8? pedra acontar daesquerda.
Saltem por cima delas. apanhem o que existe na
sala ao lado. Voltem para o cendrio de inicio.
entrem na coluna imediatamente a seguir. Para a
esquerda, cuidado com os pilares. Disparem no
ecra seguinte contra a bola que devem apanhar.
Ao cair ela desactiva 0 mecanismo dos picos e

machados sdo acionados pela pedra que fica mais
ou menos ao centro do espago que eles ocupam.
Salta por cima e apanha o objecto. Volta ao inicio
e entra na proxima coluna. Para a esquerda,
apanha a bola, com o cuidado de nao levar com
os grané lares que a protegem (um de cada
lado). Elq .da. Osmachados agorasaoactivados
pela 324252 pedras da direita e da esquerda.
Apanha o que tens para apanhar, continua para a
esquerda e apanha o objecto entre as duas caixas de
mumias. Sempre que o usares ele voltaa dar-te as
vidas todas, por issonao hesites em fazé-lo se estés
um bocado em baixo. Volta para asala do costume
e entra na (ltima sala. Paraa direita, apanha tudo
oquetensaapanhar. Saie se tiveres feitotudobem
o olho esta a piscar. Vai para cima dele e usa o

cobjecto que parece (e €) um olho. Usa a cabega

para destruires as mumias. Vai para a direita 3
vezes. Salta para a direita e usa o objecto Que
representa um pequeno vaso. VAo piscar uns
objectos que nao podes apanhar, vai para a direita
com a cabega a usar, com ela mata o Farad.
Apanha a Gltima bola e volta atrds para apanhares
o0 “passaporte” que te permite passar para o ultimo
nivel. Neste deves destruir Dameron, atirando a
boca ouaos olhos. E tudo (e ja chega) para este
més. Acabamos no entanto com uma super dica,
Acho eu que exclusiva da Computer Magazine.
Dica que nos foi transmitida pelo Mr. Lopes.

TURRICAN - Para terem 99 vidas e armas
(que chegam e sobram para acabar o programa)
basta pararem o jogo (H) e depois primir umas
tantas teclas ao mesmo tempo, do lado esquerdo
s6 deve bastar. tém de pdr outra vez o primeiro
nivel, s6 que desta vez com as 99 vidas.

COLISEUM - Para terem vidas infinitas neste

programa, devem teclar o nome de "Isabel", que é
-«Mi Amor» -.

fecha-os para sempre. Esquerda novamente. Os "RT,PT,JdS
=SINCLAIR ==COMMODORE =——
a/‘“e IX SPECTRUM 128K+2  COMMODORE 64 ‘
® X " 128K+2 A - AMIGA 500
informatica X -~ 128K+3 - -~ 2000
Loja 1— Rua Elias gnarcia, 362-0 SINCLAIR PC 200
. C. Babikénia, loja 70
Tl 160 1431 — AMADORA SEMPRE AS ULTIMAS NOVIDADES EM JOGOS.




- AVENTURA EM PORTUGUES

Edicdo SOFTMAIL



